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Abstract. Introduction: Compliance has increasingly established itself as a
strategic pillar within both public and private organizations, thereby demanding
more effective and engaging training approaches.  Traditional methods,
however, often face challenges related to low employee engagement and
limited knowledge retention. In this context, game-based learning emerges
as a promising alternative, offering interactive and immersive experiences
that can enhance motivation and facilitate deeper understanding of complex
topics. Objective: This paper presents the development and validation of
a game design approach employed to create an educational digital game
designed to support compliance training. Featuring a top-down perspective
and inspired by platformer mechanics, the game serves as a complementary
tool to self-instructional courses, aiming to enhance engagement and content
retention among employees. Methodology or Steps:The adopted methodology
encompassed the design and development of the game using the Construct3
engine, followed by its implementation in a real-world setting involving
employees from a national institution. The validation process included direct
observation, the collection of participant feedback, and qualitative analysis of
the data to assess engagement, usability, and perceived learning outcomes.
Results: The results obtained demonstrate that utilizing the digital game
designed in this project provides an effective and appealing alternative for
corporate compliance training. This approach is shown to boost employee
engagement, enhance content retention, and promote the internalization of
desired ethical conduct within the organizational context.

Keywords Compliance, Game Design, Instructional Design, Digital Games,
Corporate Training, Game-Based Learning.

Resumo. Introducdo: A drea de compliance tem se consolidado como um
pilar estratégico nas organizagoes publicas e privadas exigindo métodos de
capacitacdo mais eficazes. Contudo, os treinamentos tradicionais enfrentam,
com frequéncia, baixos indices de engajamento por parte dos colaboradores.
Nesse contexto, abordagens baseadas em jogos digitais despontam como
alternativas promissoras. Objetivo: Este artigo apresenta o desenvolvimento e a
validagdo de uma abordagem baseada em game design para a construgcdo de um
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jogo digital educativo, com perspectiva top-down e inspirado em jogos de RPG
classico, voltado ao treinamento de compliance como ferramenta complementar
a cursos autoinstrucionais. Metodologia ou Etapas: A metodologia adotada
envolveu o design e a implementacdo do jogo utilizando a engine Construct3,
seguida da aplicacdo em contexto real com colaboradores de uma instituicdo
nacional. A validagdo foi conduzida por meio de observacdo direta, coleta
de feedback dos participantes e andlise qualitativa dos dados. Resultados:
Os resultados conseguidos indicam que o uso do jogo digital criado nesse
projeto é uma alternativa eficaz e atrativa para o treinamento corporativo de
compliance, pois a abordagem utilizada é capaz de aumentar o engajamento
dos colaboradores, promover maior retencdo dos contetidos e favorecer a
internalizacdo de condutas éticas esperadas no ambiente organizacional.
Palavras-Chave Compliance, Game Design, Design Instrucional, Jogos
Digitais, Treinamento Corporativo, Aprendizagem Baseada em Jogos.

1. Introducao

O cumprimento de normas, diretrizes internas e regulamentacdes externas, conhecido
como compliance, tem se consolidado como um pilar estratégico para organizacdes
publicas e privadas [Volschenk e Pretorius 2016]. No entanto, a efetividade dos
treinamentos de compliance tem sido desafiada por baixos niveis de engajamento,
principalmente quando se utiliza métodos tradicionais e expositivos, frequentemente
considerados pouco atrativos pelos colaboradores das empresas [Andreatta 2010,
Tennyson 2010].

Meétodos tradicionais e expositivos no treinamento de compliance geralmente
envolvem aulas presenciais ou virtuais em formato de palestras, leitura de documentos
institucionais, apresentacoes e cursos autoinstrucionais baseados em videos e
questionarios. Essas abordagens tendem a ser unidimensionais, centradas na transmissao
de contetido e com pouca interatividade, dificultando a fixacdo dos conhecimentos e o
envolvimento ativo dos participantes [Mayer 2009, Gee 2003]. Diante desse cendrio,
cresce o interesse por métodos inovadores que potencializem o processo de ensino e
aprendizagem em ambientes corporativos. Nesse contexto, a aprendizagem baseada em
jogos e os serious games se destacam como alternativas promissoras por serem capazes
de promover ambientes de aprendizagem ativos, imersivos e motivadores [Gee 2003,
Michael e Chen 2005, Connolly e Boyle 2012, Calderén 2021].

Enquanto o aprendizado baseado em jogos (Game-Based Learning) refere-se ao
uso de jogos para engajar os participantes de maneira mais geral, os serious games
sdo desenvolvidos com o objetivo explicito de ensinar conteddos especificos através de
jogos, mas com foco em resultados pedagégicos concretos [Avila et al. 2020]. Ambas
as abordagens permitem que os participantes experimentem situacdes realistas, tomem
decisdes e visualizem as consequéncias de suas a¢des de forma lidica, favorecendo a
internalizacdo de conceitos complexos.

A proposta deste artigo € contribuir com a potencializacdo do processo de
ensino e aprendizagem em ambientes corporativos, apresentando um projeto que
utiliza uma abordagem de desenvolvimento e utilizacdo de jogo digital, construido
com embasamento em game design [Schell 2019, Hunicke et al. 2004], aplicada ao
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treinamento de compliance. O artigo relata o desenvolvimento e a validagdo de um
jogo digital com perspectiva top-down, inspirado em mecanicas classicas de jogos de
RPG, e que estd voltado ao apoio no treinamento de compliance de colaboradores de uma
organizacio brasileira do ramo da Educacio com atuacio nacional, a Anima Educacio.

O objetivo principal deste artigo € apresentar e validar a abordagem embasada
em game design adotada para a constru¢do do jogo como estratégia de formagdo no
tema compliance. Busca-se compreender se tal abordagem € capaz de potencializar o
engajamento, a compreensao e a retencdo dos conteidos em comparagdo com métodos
tradicionais, fortalecendo a cultura organizacional. A partir de um estudo de caso,
pretende-se analisar e validar a eficdcia da abordagem utilizada.

Este artigo apresenta a fundamentagao tedrica que embasa o uso de jogos digitais
na educacgdo corporativa e descreve a metodologia adotada para o desenvolvimento do
jogo criado, detalhando os elementos pedagdgicos e técnicos da solucdo. Por fim, o artigo
discute os resultados ja obtidos com a valida¢gdo do jogo como ferramenta complementar
a um curso institucional de compliance.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. Aprendizagem Baseada em Jogos

A aprendizagem baseada em jogos refere-se ao uso de jogos com propdsitos
educacionais, nos quais os elementos de jogo sdo intencionalmente utilizados para
promover a aprendizagem [Plass et al. 2015]. Essa abordagem tem mostrado eficicia
em diversos contextos de ensino, inclusive no treinamento de adultos em ambientes
corporativos [Connolly e Boyle 2012].

Jogos educacionais podem melhorar a retencdo de conhecimento,
desenvolver habilidades cognitivas e incentivar o pensamento critico [Calderén 2021,
Arnab et al. 2015, Wirth e Bocking 2021, Arnab 2020, Westera 2019, Sabin 2012].
Além disso, autores como Squire [Squire 2011], Deterding [Deterding et al. 2011],
Gee [Gee 2003] e Wirth et al. [Wirth e Bocking 2021] destacam que os jogos
educacionais, quando bem estruturados, promovem engajamento continuo, autonomia
do aprendiz e integracdo entre teoria e prdtica, caracteristicas essenciais para contextos
organizacionais complexos.

2.2. Serious Games e Design Instrucional

Serious games sdo jogos desenvolvidos com finalidades que vao além do entretenimento,
como a educagdo, a formacdo profissional e a conscientizacdo sobre questdes
sociais [Michael e Chen 2005]. Eles tém se mostrado eficazes em contextos diversos,
incluindo a educagdo corporativa, por serem capazes de simular situacOes reais e
promover a aprendizagem experiencial [Gutierrez e Ospina 2022, Djaouti et al. 2011,
Wirth e Bocking 2021, Westera 2019, Ghergulescu e Muntean 2014]. No treinamento
organizacional, os serious games oferecem uma alternativa envolvente e eficaz para
temas que tradicionalmente enfrentam resisténcia ou desinteresse, como compliance, ética
corporativa e seguranca da informagao [Calderon 2021, Arnab et al. 2015, Arnab 2020].

No contexto dos serious games, o design instrucional, ou seja, a drea que estuda,
planeja e implementa experiéncias de aprendizagem de forma sistemdtica, atua como
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elemento estruturante entre os objetivos educacionais e as mecanicas de jogo, assegurando
que cada desafio, interacdo e decisdo no ambiente virtual contribua efetivamente para a
aprendizagem intencional [Plass et al. 2015, Schell 2019, Westera 2019].

2.3. Compliance Corporativo e Capacitacao

O conceito de compliance envolve ndo apenas o conhecimento das normas, mas
também a adesdo voluntdria a comportamentos éticos e responsdveis por parte dos
colaboradores [McAuliffe 2022]. Capacitacdes nesse tema demandam abordagens que
vao além da transmissdo de informacao, e buscam promover a reflexdo, a aplicacdo pratica
e a memoria de longo prazo.

Estudos recentes apontam que os serious games € a gamificacio
podem aumentar significativamente o0 engajamento em treinamentos de
compliance  [Gutierrez e Ospina 2022,  McAuliffe 2022,  Wirth e Bocking 2021,
Arnab 2020, Sabin 2012, Westera 2019]. Além disso, a literatura aponta que
ambientes de aprendizagem gamificados favorecem a reducdo de resisténcias
e a ressignificacdo de temas sensiveis, como assédio, corrup¢do e ética nos
negocios [Wouters et al. 2013, Sabin 2012]. Dessa forma, o uso de jogos digitais
no treinamento de compliance representa uma oportunidade de tornar o processo
formativo mais significativo, eficaz e alinhado com os perfis contemporianeos de
aprendizagem.

3. Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada com abordagem qualitativa e fins
exploratorios e avaliativos [Gil 2010]. A estratégia metodoldgica adotada foi a de estudo
de caso [Yin 2001], tendo como objeto de andlise a implementacdo de um serious game
de apoio ao treinamento organizacional de compliance em uma institui¢io brasileira de
grande porte, a Anima Educacio.

A pesquisa envolveu o desenvolvimento de um jogo digital educativo, como
material complementar a um curso autoinstrucional de compliance, seguido de
sua aplicacio em contexto real para fins de validacdo qualitativa. O processo
de desenvolvimento do jogo seguiu principios de design instrucional, integrando
elementos pedagdgicos, aliados a praticas consolidadas de game design [Schell 2019,
Hunicke et al. 2004].

3.1. Concepcao Pedagogica

A concepcao do jogo foi realizada em colaborag@o com a equipe juridica e de compliance
da instituicdo assegurando o alinhamento com o Cdédigo de Conduta organizacional.
Diferente de um conjunto normativo meramente descritivo, o cddigo reflete os ideais
compartilhados de integridade, respeito e responsabilidade, funcionando como guia de
conduta para todos os colaboradores.

O principal objetivo de aprendizagem definido para o jogo foi permitir que o
jogador reconheca e explore, de forma ludica, os 4 médulos do cédigo de conduta, que
sd0: "Compromisso com as Pessoas", "Compromisso com os Negdcios", "Compromisso
com os Ativos"e "Formas de se Manifestar".
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O mapeamento pedagdgico para o refor¢co no aprendizado se deu por meio da
criacdo de um mapa do Brasil, em que o jogador precisa explorar regides que representam
os 4 médulos do cédigo. Em cada regido, duas fases sao disponibilizadas, totalizando oito
fases. Os dilemas e contetidos sdo apresentados no jogo de forma contextualizada com
base em situacdes reais enfrentadas no cotidiano corporativo e que estdo divididos em:
"Diversidade e Inclusdo", "Seguranca e Bem-Estar", "Fraudes, Suborno e Corrup¢ao”,
"Relacionamento com Terceiros", "Assédio e Discrimina¢do Moral e Sexual”, "Uso e
Protecdo Adequada de Ativos"e "Privacidade e Protecao de Dados".

3.2. Puablico-alvo

Com o passar do tempo, observa-se uma transformac¢ao no perfil dos profissionais em
diversas esferas de atuacdo, refletindo uma mudanga na composic¢ao etéria e na chegada de
novas geracdes ao mercado de trabalho. No contexto corporativo, nota-se um crescimento
significativo no nimero de profissionais que se familiarizaram com as tecnologias digitais
desde a infancia.

No desenvolvimento do jogo descrito neste trabalho, os dados referentes
ao perfil do puablico-alvo revelam que mais de 60% dos usudrios sdo nativos
digitais [Prensky 2001]. Esse grupo, frequentemente referidlo como Homo
Zappiens [Veen e Vrakking 2009], caracteriza-se por ser um processador ativo de
informacdo e por resolver problemas de maneira hébil, utilizando estratégias de jogos.
Essas caracteristicas elevam o potencial de engajamento de uma proposta de jogo digital,
sobretudo quando comparada a outras tecnologias educacionais.

Diversas pesquisas das ultimas décadas destacam os desafios enfrentados pelo
sistema escolar para lidar com os métodos de ensino e aprendizagem apropriados para
essa geracdo [Prensky 2001, Veen e Vrakking 2009, Frosi e Schlemmeler 2010]. Dado
que esse publico passa a ter maior representatividade nas corporagdes, torna-se relevante
investigar e definir os recursos mais adequados para treinamentos e capacitacdes no
ambiente de trabalho. Nesse cendrio, a compreensdo detalhada do publico-alvo foi
essencial para fundamentar a abordagem de desenvolvimento do jogo, a qual se apoia
em praticas consolidadas de game design — considerando aspectos como balanceamento,
progressao, feedback [Schell 2019], além das mecénicas, dinamicas e estéticas propostas
por estudos cldssicos, como o0 MDA framework [Hunicke et al. 2004].

3.3. Desenvolvimento Técnico

O jogo foi desenvolvido na Construct3 [Ltd. 2024] por ser uma ferramenta acessivel e
com recursos adequados para criagdo de jogos em perspectiva top-down com visao 2D. A
estética foi inspirada em jogos cldssicos como Mario Bros [Nintendo 1985], com foco na
familiaridade e no engajamento visual.

A duracdo média da experiéncia completa é de aproximadamente 40 minutos.
Ainda que ndo tenha sido incluida uma trilha sonora nesta primeira versao, o jogo conta
com animagdes visuais e variagdo de cendrios para manter o dinamismo. Futuramente,
estd prevista a adi¢do de efeitos sonoros.

Cada decisdo tomada pelo jogador gera um feedback imediato com reforco
positivo ou negativo conforme a conduta apresentada. A pontuacao é acumulativa e pode
ser visualizada a qualquer momento durante o jogo. O sistema de pontuacdo também é
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utilizado para formar um ranking nacional dos colaboradores, incentivando a participacao
ativa em diferentes unidades da organizacdo espalhadas pelo Brasil.

O jogo foi projetado para ser multiplataforma, e foi testado com sucesso em
desktops, tablets e celulares.

3.4. Validacao

A validacdo do jogo foi conduzida em duas frentes principais: testes internos com a equipe
de desenvolvimento e testes (validac@o qualitativa) com representantes das dreas juridica
e de compliance da instituicdo, ou seja, colaboradores que trouxeram o olhar dos insumos
necessarios para o desenvolvimento do jogo. Essa abordagem permitiu garantir tanto a
estabilidade técnica quanto a validagdo da abordagem gamificada proposta e centrada na
experiéncia de uso do jogo por parte dos colaboradores.

A estratégia metodoldgica utilizada foi o gameplay testing, uma técnica
comumente aplicada no desenvolvimento de jogos voltada a observacdo sistemdtica da
interag@o dos usudrios com o jogo digital, e que busca identificar barreiras de usabilidade,
niveis de engajamento e compreensdo dos elementos propostos [Fullerton 2014]. A
andlise dos dados buscou identificar percepcdes dos participantes sobre a compreensao
do conteddo a luz do cédigo de conduta e a identificagdo e proposi¢dao de novas situacdes
que aprofundaram pontos apontados no c6digo.

Figura 1. Mapa de navegacao geral do jogo.
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4. Desenvolvimento do Jogo

A escolha da Construct3 como ferramenta de desenvolvimento foi norteada pela
necessidade de rdpida aprendizagem por parte da equipe envolvida. A facilidade de uso
e a curva de aprendizado reduzida foram decisivas, especialmente considerando o curto
prazo de desenvolvimento estabelecido para o projeto que foi de quatro meses.

Para viabilizar funcionalidades como realizacdo de login, ranking nacional,
controle de progresso e armazenamento de pontuacao, foi implementada uma integracao
com o Firebase, um banco de dados NoSQL amplamente utilizado em aplicacdes web e
moveis. Essa integracdo permitiu a coleta e organizacdo de dados de desempenho dos
colaboradores durante a execucdo do jogo, garantindo maior flexibilidade para andlise
posterior.

4.1. Design Visual e Interface

A identidade visual do jogo foi construida em torno de uma metafora geografica - um
mapa do Brasil - que simboliza a presenca da instituicdo em multiplos estados. A jornada
do jogador foi estruturada em quatro regides do pais, correspondendo aos quatro grandes
moédulos do Cédigo de Conduta. Em cada regido, o jogador percorre duas fases, conforme
pode ser visto na Figura 1.

A Figura 2 ilustra a progressdao no jogo no mapa de navegacdo, onde o jogador
avangou da Trilha 1 para a Trilha 2 (Fase 3). Esta figura ilustra ainda o indicador de
teclas de controle do jogo que estd posicionado no canto inferior esquerdo da tela. Esse
indicador guia o jogador na escolha das teclas e mostra o status da sua movimentac¢ao
pelo mapa e dentro das fases.

E CONFIGURAGGES
E INTERAGIR

MOVIMENTACAO
Doe

Figura 2. Mapa de navegacao - Trilha 2/Fase 1.

A estética foi inspirada em jogos cldssicos de RPG, especialmente o universo de
Pokémon [Game Freak 1996] e The Legend of Zelda [Nintendo 1986], com personagens
estilizados em visdo fop-down e visdo 2D. Embora nio tenha sido utilizada a paleta
institucional de cores da organizagdo, buscou-se um visual amigével, colorido e acessivel.
A Figura 3 ilustra a estética do personagem através do tutorial de uso do jogo que explora
os recursos de movimentacdo do personagem.
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COMO JOGAR?

Facil, ndo? Agora, vamos falar de MOVIMENTACAD:

Durante os momentos em que vocé
puder ou dever se mover, aparecera o
indicador dos controles acima do
sen personagem, mostrando a sua
possibilidade de explorar o mapa e
cumprir o ohjetivo.

Figura 3. Tutorial de ajuda com a movimentacao.

4.2. Narrativa e Mecanicas

O jogo apresenta uma narrativa simples e linear baseada na progressao de fases, em que
o protagonista € um colaborador recém-ingresso na institui¢ao, na posicao de estagiario.
A partir dessa condi¢do, o jogador € convidado a cumprir missdes e superar desafios
relacionados ao cédigo de conduta organizacional.

A Figura 4 ilustra o estilo das caixas de didlogo utilizadas ao longo do jogo para
informar a progressao de fase. Esta imagem indica a chegada na Trilha 1, Fase 1, assim
como apresenta uma breve descri¢ao do tema da fase e dos desafios a serem vivenciados.

Trilha 1 - Fase 1

Caminhos de Inclusdo

Nesta fase, os jogadores assumem o papel de um
educador que deve garantir que todos os eventos
e espagos sejam acessiveis para todos, enfatizando

a importancia da inclusdo ativa.

Figura 4. Caixa de dialogo de progressao de fase.

As fases foram estruturadas em torno de obsticulos e escolhas, geralmente
representadas por perguntas de multipla escolha que simulam dilemas éticos cotidianos
(Figura 5). A progressdo de fases ocorre de forma linear e independente das respostas,
enquanto decisdes equivocadas geram feedback imediato com explicacdes e reforgco
instrucional, promovendo a reflexdo e a aprendizagem por tentativa e erro.

5. Resultados

Durante o processo de validagdo interna, os protétipos foram testados pela equipe

<.

de desenvolvimento do projeto que avaliaram aspectos relacionados a jogabilidade,
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Escolha uma das opgdes abaixo:
Comunicar o setor de Compliance da instituigao.
Nao interferir no papel da gestora.

Figura 5. Decisao baseada em muiltipla escolha.

navegabilidade, coeréncia das fases e clareza das instrucdes. Essa etapa teve cardter
iterativo, com refinamentos sendo aplicados a cada nova versdo conforme os feedbacks
coletados.

A etapa seguinte envolveu o envio da versdo consolidada para avaliagdo por
colaboradores representantes do departamento juridico e da equipe de compliance da
Anima Educacdo. Essa validacio institucional teve como foco a andlise dos contetidos,
cendrios e decisOes apresentadas, com vistas a assegurar que o jogo ndo transmitisse
mensagens equivocadas, enviesadas ou em desconformidade com o Codigo de Conduta.

Os principais achados da andlise de contetdo dos relatos dos colaboradores foram
agrupados em quatro dimensdes: clareza dos conteddos, engajamento, usabilidade da
solugdo e contribui¢des ao conteido do cddigo de conduta.

* Clareza dos conteiidos: A maioria dos participantes relatou que o jogo
apresentou os temas do codigo de conduta de forma acessivel e contextualizada.
As trilhas e fases permitiram visualizar situagdes do cotidiano corporativo com
clareza, favorecendo a compreensao de temas sensiveis como assédio, fraudes e
uso indevido de ativos.

* Engajamento: Todos os participantes destacaram que a experiéncia foi mais
envolvente do que os métodos tradicionais. Foram mencionadas a interatividade,
o desafio progressivo e o cardter lidico como elementos que motivaram a
continuidade da explorag¢do do conteddo.

» Usabilidade da solucao: A navegacio foi considerada simples e intuitiva, mesmo
por usudrios com pouca familiaridade com jogos digitais. Nao foram relatadas
dificuldades técnicas, o que contribuiu para a fluidez da experiéncia.

* Contribuicdes ao contetido: Um resultado relevante foi a proposicdo, por parte
dos participantes, de novas situagdes que poderiam ser representadas no jogo,
ampliando os cendrios abordados no cédigo de conduta. Isso demonstra o
potencial do jogo como ferramenta também de escuta e aperfeicoamento continuo
da politica institucional.

Esses resultados sugerem que a abordagem adotada no projeto do jogo é capaz de
contribuir para um maior engajamento dos colaboradores, para melhorar a compreensao
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dos contetidos e para estimular uma postura ativa em relacdo a ética organizacional,
quando comparada aos métodos expositivos de treinamento usuais. Como desafios e
proximos passos, busca-se desenvolver logs e registros mais detalhados sobre o progresso
no jogo e engajamento a partir da aplicacio com um publico mais amplo. Estima-
se uma utilizacdo em maior escala do game até o final de 2025, podendo atingir um
publico potencial de aproximadamente 10 mil jogadores. A partir da coleta dos dados
de utilizacdo em maior escala, objetiva-se confirmar as percepcoes iniciais de utilizagao,
assim como aprimorar a experiéncia a partir das fragilidades mapeadas.

6. Conclusao

Este artigo apresentou o desenvolvimento de um serious game com perspectiva fop-
down, inspirado em jogos classicos de RPG, com o objetivo de apoiar a capacitacdo em
compliance de colaboradores da Anima Educacdo, uma institui¢io brasileira de Educacio
com atuacdo nacional. A proposta buscou aliar elementos de game design, narrativa
envolvente e decisdes contextualizadas a partir do Cédigo de Conduta da organizacgdo, de
modo a tornar o processo de aprendizagem mais significativo, dindmico e participativo.

Os resultados conseguidos até o momento com o projeto indicam que o uso
de jogos digitais pode representar uma alternativa eficaz e atrativa para treinamentos
corporativos em temas tradicionalmente percebidos como dridos ou pouco envolventes,
como o compliance. A adocdo de uma abordagem lidica, centrada no usuério e com forte
apelo visual, mostrou-se promissora para aumentar o engajamento dos colaboradores,
promover maior retencdo dos contetdos e favorecer a internalizacdo de condutas éticas
esperadas no ambiente organizacional.

Ao longo do desenvolvimento, a integracdo entre elementos pedagdgicos e
tecnologicos foi fundamental para garantir que o jogo ndo apenas entretivesse, mas
também ensinasse de forma significativa. A estrutura narrativa - com a metafora do
colaborador em inicio de jornada profissional - e a contextualizacdo das fases a partir
de dilemas reais, fortaleceram a identificacdo do jogador com os desafios propostos,
alinhando-se a proposta de aprendizagem experiencial destacada por autores como
Michael e Chen [Michael e Chen 2005] e Gutierrez et al. [Gutierrez e Ospina 2022].

Ainda que ndo tenha havido, at¢ o momento, uma mensuracdo sistemadtica
da aprendizagem por meio de indicadores quantitativos, os testes qualitativos e o
envolvimento das dreas juridica e de compliance contribuiram para validar a coeréncia
da proposta e sua viabilidade institucional.

O projeto ainda apresenta limitagdes que deverdo ser enfrentadas em versdes
futuras. Questdes como acessibilidade e insercdo de trilha sonora e efeitos sonoros
permanecem em aberto. Além disso, a auséncia de mecanismos mais robustos de
avaliacdo de aprendizagem - como dashboards gerenciais ou relatérios automatizados -
restringe, por ora, o uso do jogo como instrumento de mensuragao de impacto.

Acredita-se que a experiéncia relatada neste trabalho possa inspirar outras
iniciativas voltadas a inovag@o no treinamento corporativo, especialmente em temas
complexos ou sensiveis. Os resultados obtidos reforcam a relevancia dos serious
games como instrumentos estratégicos de educacao corporativa, alinhando engajamento,
retencdo e aplicacao pratica do conhecimento.
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